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La competition de robotique de I'ENSA de Tetouan est I'un des 
rendez-vous phare pour les eleves ingenieurs, les etudiants 
universitaires, et toute personne active sur ce domaine. 

Ses objectifs sont plusieurs : 

-Motiver les etudiant(e)s autour d'un projet dequipe 
-Mettre en ouvre, de maniere concrete, les competences tech- 
niques enseignees (electronique, programmation, intelligence 
artificielle... ) 

-Creer un moment privilegie de rencontres, dechanges et de 
convivialite entre les etudiants et les enseignants. 

Le present reglement precise les conditions de participation a 
la competition afin de : 

-Permettre au plus grand nombre de participer, meme 
avec un robot simple. 

-Faire du spectacle avec les robots les plus performants. 
-Favoriser le fair-play et la convivialite lors de la rencon- 
tre. 



Ce document decrit les caracteristiques et les regies de la competition de robo- 
tique qui se deroulera les 4 et 5 Mai 20 I 2 a I'Ecole Nationale des Sciences Appli- 
quees de Tetouan. 

Cette annee, la competition contient deux epreuves independantes. 

N.B : La premiere epreuve contient une manche de qualification. Indispensable pour la 
participation a la manche suivante. 

Lduverture de I'inscription en ligne est desormais possible, Site Web Officiel du Club 
Mecatronique de I'ENSA de Tetouan. 

Les equipes formees par les eleves ingenieurs de I'ENSA de Tetouan seront soumis a des 
regies specifiques, disponible sur une charte supplementaire affichee sur le Site-Web et 
sur le groupe Facebook du Club. 

£cole Nationale des Sciences Appliquees 
de Tetouan 

Mhannzch II, b.P : 2121 Tetouan 

Tel : (05S9) 97 24 23 

Fax : (0539) 99 45 00 

Email : ensamecatronique@gmail.com 

Telephone du comite : 0676 975 869 
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Epreuve 

Sprinter - Footballer 



Cette epreuve contient deux manches, la premiere qualifica- 

tive, affecte des points de bonus pour les trois premiers robots 

plus rapides, et une deuxieme et derniere manche. 

II est possible pour une equipe de participer avec deux robots 

distincts pour ces deux manches, avec deux designs differents, 

mais les deux doivent avoir le meme theme [Puisqu'ils torment 

une seule equipe]. 

II est tortement conseille de concevoir deux robots par equipe, 

cela tavorise I'implementation d'un maximum de membre la 

realisation des robots. 



Article 



Articles generaux 

Caracteristiques du robot 

-Les robots prefabriques ne sont pas autorises. 

-lis doivent etre completement autonomes. 

-lis doivent disposer d'un interrupteur de mise en marche et 

d'arret facile d'acces. 

-La source d'energie est imperativement electrique de type 

piles ou accumulateurs. 

-Chaque robot doit etre realise dans I'esprit des regies 

generales associees la majorite des concours et des tour- 

nois organises au Maroc, notamment les deux CNR, de I'FS de 

Rabat et I'ENSA d'Agadir. 



Article II 



Principes de jeu 

-Le robot doit suivre la ligne correspondante au parcours 
dons le bon sens. 

-Lorsqu'un robot ne suit pas la ligne durant plus de 10 sec- 
onder il est considere perdu. 

-Si cinq minutes apres le depart, aucun robot n'est arrive, la 
manche s'arrete la et les robots seront declare disqualifies. 
-Seul 2 essais seront autorises pour valider le parcours. Le 
temps maximal pour faire ces deux essais sera 5 minutes. 



Epreuve 

Sprinter - Footballer 



Article 



Definition des pistes de jeu 




Epreuve 

Sprinter - Footballer 



-Manche de qualification Sprinter- 



Article 1 Phase de qualification 

La manche de robots sprinters est une course de vitesse sur 
piste fermee. 

Un robot est declare qualifie lorsqu'il fait un tour complet 
autour du terrain et sur la piste et traverse la ligne d'arrivee. 



Article 2 Le plateau 



Le plateau de jeu est une surface rose claire (considere 
comme couleur blanche par tout capteur infrarouge), semi- 
lisse. Les lignes sont realisees avec un adhesif de couleur 
noire de 19mm de largeur (type electrique ou equivalent). 

Exemple d'une piste (voir Article III). 



Article 3 Bonus de la premiere manche 



Meilleur temps de parcours : 3 points 

2eme meilleur temps de parcours : 2 points 
3eme meilleur temps de parcours : I point 



Epreuve 

Sprinter - Footballer 

-Manche finale Footballeur - 

Article 4 Definition 

Seules les equipes qualifiees a la deuxieme manche, sont invite 
a la disputer. 

Les 3 equipes ayant obtenues des bonus, vont le garder pour 
cette manche. 

Article 5 Robot footballeur 

La manche robot footballeur consiste suivre une ligne noire, 
de faire des passes de ballon, de marquer un but et de le 
celebrer la fin. 

Article 6 Dimension du ballon de jeu 

Diametre : 77mm 
Poids : environ 50g 




Article 7 Passes des ballons 

-Les ballons concernes, se situent sur la ligne droite, devant le 
marqueur de signalisation de 20cm. 

-Quand le robot footballeur rencontre un marqueur de signali- 
sation, il doit s'arreter et faire une passe de ballon au sens de 
ce marqueur. 

-Lepreuve est comptee juste, quand le robot footballeur 
s'arrete au niveau du marqueur, et fait bouger le ballon de la 
ligne au sens voulu. 



Epreuve 

Sprinter - Footballer 




Article 8 



But 

- Le ballon a mettre au but, se trouve a la fin de la ligne de 
course. 

- L'epreuve est comptee, quand le ballon est mis au but. 




Article 9 



Celebration de but 

Si le robot footballeur arrive la fin de course et marque le 
but, il a droit avoir plus de points en celebrant son but. 
L'epreuve est comptee, si le robot footballeur celebre son but 
apres I'avoir marque, en tournant autour de lui-meme indefini- 



Epreuve 

Sprinter - Footballer 



Article 10 Comptage des points 

- Bonus de la premiere manche : Article 3 

- Parcourir toute la ligne de la 2eme manche : 9 points 

- Faire une passe correctement : 3 points 

- Marquer le but correctement : 3 points 

- Bonus de celebrer le but correctement : 6 points 

NB : Si des robots ont eux des points egaux, ils joueront une manche du sprint decisif 
pour que les robots les plus rapides gagnent. 



Article 1 1 Deliberation 



La decision du Jury est definitive, toute les plainte seront rete- 
nus, mais aucune ne sera prise en compte le jour de la com- 
petition. 

Le Jury communiquera s<zs reponses au lendemain de lepreuve, 
via le site web officiel du Club. 
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Epreuve 
Swimming 



Article 



Caracteristiques du robot 

- Les robots prefabriques ne sont pas autorises. 

- Les robots doivent etre completement autonomes. 

- lis doivent disposer d'un interrupteur de mise en marche et 
d'arret facile d'acces. 

- La source d'energie est imperativement electrique de type 
piles ou accumulateurs. 

- Chaque robot doit etre realise dans I'esprit des regies 
generales associees la majorite des concours et des tour- 
nois. 



Article 2 



Principe de jeu 



Lepreuve consiste une course des robots nageurs sur I'eau, 
et sous I'eau. 



Article 3 



Dimension du bain de natation 



Aller sur I'eau 




Epreuve 
Swimming 



Article 4 Deroulement de I epreuve 

- Le robot nageur doit faire un aller simple sur I'eau. 

- A la fin de cette ligne droite, il y a un mur de hauteur I m. 
Quand le robot detecte la presence de cet obstacle, il doit 
faire un demi-tour. 

- Apres avoir effectue ce demi-tour, le robot nageur doit reve- 
nir au point de depart. S'il effectue cette etape sous I'eau, il 
aura des points de plus. 

Article 5 Le comptage des points 

- Parcours alle de la piste : 2 points 

- Bonus de I'arret apres detection d'obstacle : 2 points 

- Bonus du demi-tour : 4 points 

- Parcours retour sur I'eau : 2 points 

- Bonus du retour sous I'eau aide manuelle : 2+4points 

- Bonus du retour sous I'eau autonome : 2+IOpoints 

Si des robots ont eu des points egaux, ils entameront une 
manche decisif alle simple, et que les robots les plus rapides 
gagnent 

Article 6 Deliberation 



La decision du Jury est definitive, toute les plainte seront rete- 
nus, mais aucune ne sera prise en compte le jour de la com- 
petition. 

Le Jury communiquera szs reponses au lendemain de I'epreuve, 
via le site web officiel du Club. 
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